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การเปรียบเทียบบทเรยีนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรยีนแบบรว่มมือ 
และกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน เรือ่งการเขียนโปรแกรม 
 
สราวุธ  เอี่ยมสวัสดิ์1* และ ศศิฉาย  ธนะมยั2 
 
บทคัดยอ่ 
การวิจัยครัง้นี้มีวัตถปุระสงค์เพือ่ 1) พัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบ
ปัญหาเป็นฐานให้มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็น
ฐาน และ 3) เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสิรินธรราช
วิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 64 คนที่เรียนวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริธึม เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยได้แก่ บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า     
1) บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน มีคุณภาพระดับดีมาก    
ค่าเฉล่ีย = 4.76 และ 4.77 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.12/85.45 และ 83.06/81.45 ตามลําดับ 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็น
ฐานสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน และ 3) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน แตกต่างกัน โดยที่คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรยีนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรม
แบบปัญหาเป็นฐาน 
 
คําสําคัญ: บทเรียนออนไลน์, กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ, กิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
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Comparison of Online Learning Instruction Using Cooperative 
Learning and Problem-based Learning Activities on Programming  
 
Sarawut  Iamsawat1* and Sasichaai  Tanamai2 
 
Abstract 
The objectives of this research are to 1) develop online learning instruction using cooperative 
learning and problem-based learning activities so that the online learning instruction is of the quality 
and is efficient according to 80/80 efficiency criterion; 2) make comparison between pre-test score and 
learning achievement score of students who have learned from online learning instruction using 
cooperative learning and problem-based learning activities; and 3) make comparison between learning 
achievement score of students who have learned from online learning instruction using cooperative 
learning and problem-based learning activities. The sample group consisted of 64 students from 2 
Mattayomsuksa 3 classes at Princess Sirindhorn's College in the second semester of academic year 2016 
who took data structure and algorithm class. The research tools used were online learning instruction 
using cooperative learning and problem-based learning activities and learning achievement test. The 
data were analyzed using mean, standard deviation and t-test. The results revealed that 1) the quality 
of online learning instruction by using cooperative learning and problem-based activities is very good, 
average = 4.76 and 4.77; efficiency = 87.12/85.45 and 83.06/81.45 respectively); 2) the learning 
achievement scores of students who have learned from online learning instruction using cooperative 
learning and problem-based learning activities are significantly higher than their pre-test scores; 3) the 
learning achievement scores of students using cooperative learning activities and problem-based 
learning activities are significantly different with the former being higher.  
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3.2  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน แตกต่างกัน 
 
4.  ขอบเขตการวิจยั 
4.1  ตัวแปรที่ศึกษา 
 4.1.1 ตัวแปรต้น 
(1) การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือ 
(2)  การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรม
แบบปัญหาเป็นฐาน 
 4.1.2 ตัวแปรตาม 
(1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
(2)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน
    
5.  วธิีดําเนินการวิจยั  
5.1  กลุ่มตัวอยา่ง  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของ
โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 จํานวน 64 คน ที่เรียนวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริธึม สุ่มแบบกลุ่ม จํานวน 2 ห้องเรียน โดยกําหนด 
ให้นักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่3/1 จํานวน 33 คน เรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จํานวน 31 คน 
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบปัญหา
เป็นฐาน 
5.2  การสร้างบทเรียนออนไลน์ 
การสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียน
แบบร่วมมือและแบบปัญหาเป็นฐานในช่วงแรกจะมี
ลักษณะเหมือนกัน ดังน้ี 
5.2.1  ศึกษาข้อมูลการสร้างบทเรียนด้วยระบบ
จัดการเรยีน LMS โปรแกรม Graphic และตัดต่อวีดิทัศน์ 
5.2.2  ศึกษาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
5.2.3 วิเคราะห์เน้ือหาบทเรียนและวิเคราะห์
ระบบเพื่อพัฒนาระบบ 
5.2.4  สร้างบทเรียนออนไลน์ โดยดําเนินการ
ดังนี้ 
(1)  ทําการติดตั้ง server และจดทะเบียน
โดเมนเนมชื่อ ezy-com.com เพื่อใช้เป็น URLในการให้
นักเรียนเข้าไปศึกษาในบทเรียนออนไลน์ 
(2)  ติดตั้งโปรแกรม Moodle ลงใน server ซึ่ง
ผู้วิจัยเลือกใช้ version 2.6 ซึ่งโปรแกรมมีความเสถียร 
และมีเครื่องมือที่เหมาะสมในการสร้างบทเรียนออนไลน์ 
การสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบ
ร่วมมือ มีขั้นตอนดังนี้ 
(3)  สร้างรายวิชา เรื่องการเขียนโปรแกรมโดย
ใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ โดยดําเนินการตาม
ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นสอน ในขั้นตอนนี้จะเป็นการสร้าง
ส่ือการสอน เรื่องการเขียนโปรแกรม โดยสร้างวีดิทัศน์ 
หน้าเว็บเพจ เอกสารประกอบการเรียน แล้วนําไปใส่ใน
บทเรียนออนไลน์ 
ขั้นที่ 2 ขั้นทบทวนความรู้เป็นกลุ่ม เป็นขั้นตอน
ที่นักเรียนในกลุ่มจะทําการแลกเปลี่ยนความรู้ ระดม
ความคิด ผู้วิจัยสร้างช่องทางการติดต่อส่ือสารของ
นักเรียนกับสมาชิกในกลุ่ม ได้แก่ ห้องสนทนา (chat) 
กระดานสนทนา (webboard) สร้างกิจกรรมต่าง ๆ ลงใน
บทเรียนออนไลน์ สร้างช่องทางการส่งงาน และแบบฝึกหัด
ประจําบท 
ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย  เป็นขั้นตอนที่ ให้
นักเรียนทําแบบทดสอบย่อย หลังจากเรียนเน้ือหา 
เสร็จแล้ว ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบประจําบทลงใน
บทเรียนออนไลน์ 
ขั้นที่ 4 ขั้นหาคะแนนปรับปรุง คะแนนปรับปรุง
เป็นคะแนนที่ได้จากการพิจารณาความแตกต่างระหว่าง
คะแนนจากการทดสอบครั้งก่อน กับคะแนนการทดสอบ
ครั้งปัจจุบันซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนกําหนดไว้ ซึ่ง
โปรแกรม moodle มีระบบการรายงานผลคะแนนสอบ
ของนักเรียนทุกคน ผู้วิจัยจะใช้ระบบนี้ในการหาคะแนน
ปรับปรุง 
ขั้นที่ 5 ขั้นให้รางวัลกลุ่ม กลุ่มที่ได้คะแนน
ปรับปรุงตามเกณฑ์ที่กําหนดจะได้รับคําชมเชยโดยทํา
ป้ายประกาศไว้ในบทเรียนออนไลน์ 
ส่วนของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบ
ปัญหาเป็นฐาน มีขั้นตอน ดังนี้ 
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 5.3  การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
ออนไลน์โดยผู้เชี่ยวชาญ 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์
สําหรับประเมินด้านเน้ือหาและประเมินด้าน ส่ือ เทคนิค
และวิธีการ มีลักษณะเป็นแบบประเมินค่า (rating scale) 
ของ Likert 5 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ 
และปรับปรุง  
5.4  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 
 5.4.1 วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหา  และจุดประสงค์
การเรียนรู ้
 5.4.2 สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา
และวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้โดย เป็นข้อสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก ซึ่งสร้างไว้จํานวน 40 ข้อ 
 5.4.3 นําแบบทดสอบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา และการวัดและประเมินผล ตรวจสอบค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
และข้อสอบ โดยคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป 
 5.4.4 นําแบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไข
แล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 
30 คน ที่เคยผ่านการเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมมาแล้ว 
ดําเนินการวิเคราะห์หาดัชนีความยากง่าย (p) โดยผลที่ได้
คือ แบบทดสอบชุดน้ีมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 
0.40-0.77 และค่าอํานาจจําแนก (r) มีค่า 0.27 - 0.60 
ถือว่าผ่านเกณฑ์ 
 5.4.5 วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) 
ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR - 20 ข้อสอบชุดนี้มี
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.88 
 5.4.6 นําแบบทดสอบที่มีคุณภาพไปใช้ในการ
ทดลอง  
5.5  การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
 5.5.1 นําหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลการวิจัย 
ยื่นไปยังผู้อํานวยการโรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย เพื่อขอ
ใช้สถานที่และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 5.5.2 จัดเตรียมสถานที่ ห้องเรียน และอุปกรณ์
ที่ใช้ในการวิจัย 
 5.5.3 ชี้แจงนักเรียน เพื่อทําความเข้าใจเกี่ยวกับ
วัตถุประสงค์ในการวิจัย วิธีการจัดการเรียนรู้ 
 5.5.4 ทําการจัดกลุ่มให้กับนักเรียน โดยแต่ละ
กลุ่ม มีสมาชิก 5  คน ประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนอ่อน 
1 คน ปานกลาง 3 คน และเก่ง 1 คน โดยในกลุ่มให้มีทั้ง
ผู้หญิงและผู้ชาย 
 5.5.5 นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งทํา
เป็นรายบุคคลไม่มีการช่วยเหลือกัน เว้นไป 1 สัปดาห์จึง
เริ่มเรียนเน้ือหา 
 5.5.6 ผู้วิจัยจัดการเรียนการสอนโดยให้นักเรียน
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมมือเทคนิค STAD และอีกกลุ่มเรียนด้วยบทเรียน
ออนไลน์แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 5.5.7 หลังจากนักเรียนเรียนเน้ือหาจากบทเรียน
ออนไลน์ครบหมดแล้ว ให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับ
แบบทดสอบก่อนเรียนแต่มีการสลับข้อและตัวเลือก 
 5.5.8 รวบรวมคะแนนจากการทดสอบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทําการวิเคราะห์ข้อมูล
และสรุปผลการวิจัย 
5.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม
สําเร็จรูป ซึ่งใช้ค่าสถิติ ดังนี้ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และ t-test 
 
6. ผลการวิจัย 
การวจิัยเรือ่งการเปรยีบเทยีบบทเรยีนออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหา
เป็นฐาน เรื่องการเขยีนโปรแกรม ผู้วิจยัเสนอผลการวิจัย 
ดังนี ้
6.1  การหาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน 
ออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและ
กิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
คุณภาพของบทเรียนออนไลน์ด้านเน้ือหา มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.60 
ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยการประเมินคุณภาพด้านส่ือ 
               เทคนิค และวิธกีารของบทเรียนออนไลน์  
               โดยใช้กจิกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
รายการประเมิน  ระดับคุณภาพ 
1. ด้านส่ิงอํานวยความสะดวก 4.87 ดีมาก 
2. ด้านการจัดการบทเรียน 4.75 ดีมาก 
3. ด้านการออกแบบ 4.67 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.76 ดีมาก 
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 จากตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพด้านส่ือ เทคนิค และวิธี 
การของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมมือ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.76 คุณภาพอยู่ในระดับ 
ดีมาก 
ตารางที่ 2 แสดงค่าเฉลี่ยการประเมินคุณภาพด้านส่ือ 
               เทคนิค และวิธกีารของบทเรียนออนไลน์ 
               โดยใช้กจิกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
รายการประเมิน  ระดับคุณภาพ 
1. ด้านส่ิงอํานวยความสะดวก 4.87 ดีมาก 
2. ด้านการจัดการบทเรียน 4.78 ดีมาก 
3. ด้านการออกแบบ 4.67 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.77 ดีมาก 
 จากตารางที่ 2 พบว่า คุณภาพด้านส่ือ เทคนิค และ
วิธีการของบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบ
ปัญหาเป็นฐาน ด้านการออกแบบ ด้านการจัดการ
บทเรียน และด้านส่ิงอํานวยความสะดวก มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.77 คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 การหาประสิทธภิาพของบทเรียนออนไลนไ์ด้ผลดังน้ี 
บทเรยีนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือมี
ประสทิธิภาพ 87.12/85.45 และบทเรยีนออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพ 83.06/81.45 
 6.2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับ
คะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังจากเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกกรมการ
เรียนแบบร่วมมือและกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอ่นเรียน 
กับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
ของนักเรยีนหลังจากเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์
โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบรว่มมือ   (n = 33) 
คะแนนทดสอบ     S.D.    t Sig. t-tailed
ก่อนเรียน 9.00 1.06 25.69* 0.0000 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 17.09 1.49 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 3 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบ 
ก่อนเรียนและคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ด้วยการหาค่า t-test เท่ากับ 25.69 สรุปได้ว่า คะแนน
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอ่นเรยีน 
กับคะแนนทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
ของนักเรยีนหลังจากเรียนดว้ยบทเรียนออนไลน์
โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบปญัหาเป็นฐาน                         
            (n = 31) 
คะแนนทดสอบ  S.D. t Sig. t-tailed
ก่อนเรียน 8.16 1.21 20.99* 0.0000ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 16.29 1.67 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 4 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน
และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการหาค่า t-test 
เท่ากับ 20.99 สรุปได้ว่าคะแนนทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 6.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือ และกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
ของนักเรยีนที่เรยีนดว้ยบทเรียนออนไลน์โดย 
ใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ และกิจกรรม
แบบปัญหาเป็นฐาน 
คะแนนทดสอบ    n  S.D. t Sig. t-tailed
การเรียนแบบร่วมมือ 33 17.09 1.49 2.024 0.047*แบบปัญหาเป็นฐาน 31 16.29 1.67 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 5 แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือ และกิจกรรมแบบปัญหาเป็นฐาน 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
7.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 7.1  บทเรียนออนไลน์โดยใช้กจิกรรมการเรียนแบบ 
ร่วมมือและกิจกรรมแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคุณภาพใน
ระดับดีมาก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.12/85.45 และ 
83.06/81.45 ตามลําดับ ผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียน
ออนไลน์ตามแนวคิดของ ถนอมพร [5] ซึ่งประกอบด้วย 
1. เนื้อหาบทเรียน (Content) 2. ระบบการจัดการเรียนรู้  
3. การติดต่อส่ือสาร 4. การสอบและวัดผลการเรียน ซึ่ง
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ในส่วนของเนื้อหาบทเรียนน้ันผู้วิจัยได้วิเคราะห์หลักสูตร 
และวิเคราะห์เน้ือหา มีการตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาจากผู้ เชี่ยวชาญ จึงทําให้ได้เน้ือหาที่มีความ
สมบูรณ์ ส่วนของระบบจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยเลือกใช้
โปรแกรม moodle ซึ่งเป็น LMS ที่ได้รับความนิยมอย่าง
สูง มีเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ที่ครบถ้วนและ
หลากหลายไม่ว่าจะเป็นระบบการลงทะเบียนผู้เรียน 
ระบบจัดการหลักสูตรการเรียนการสอน การประเมินผล
การเรียน การติดตามพฤติกรรมการเรียน ซึ่งจะเห็นได้ว่า
โปรแกรม moodle มีความสามารถท่ีเหมาะสมนํามาใช้
เป็นระบบจัดการเรียนรู้ ส่วนช่องทางการส่ือสารนั้น
บทเรียนออนไลน์มีความโดดเด่นและแตกต่างไปจากการ
เรียนทางไกลอ่ืน คือเป็นการนําการติดต่อส่ือสารสองทาง
มาใช้ในการเรียน สามารถติดต่อได้แบบ real time ใน
ส่วนสุดท้ายการสอบและวัดผลการเรียน ในตัวบทเรียน
ออนไลน์มีส่วนของการสอบทั้งการสอบก่อนเรียน – หลัง
เรียน ข้อสอบทบทวนความรู้เดิม และข้อสอบประจําบท  
มีระบบการแจ้งคะแนนให้นักเรียนทราบ อีกทั้งบทเรียน
ออนไลน์ได้ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญทั้งในด้าน
เนื้อหา ส่ือ และเทคนิควิธีการ มีความถูกต้องและ
เหมาะสมที่จะใช้เป็นส่ือในการถ่ายทอดความรู้ โดยได้รับ
การประเมินอยู่ในระดับ ดีมาก มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 สอดคล้องกับผลการวิจัยของ อาชิรญาณ์ [6] ได้
ทําการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ผ่านระบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานรายวิชาโปรแกรมนําเสนอ
ข้อมูล ซึงผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทางดา้นเนื้อหา
และส่ือการนําเสนอ อยู่ในระดับดี และมีการออกแบบ
อย่ า ง เ ป็นระบบ  ทํ า ให้ ได้ บท เรี ยนออนไลน์ที่ มี
ประสิทธิภาพ 82.02/70.00 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
และยังสอดคล้องกับ ลภัส และ มานิต [7] ได้พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาวงจรไฟฟ้ากระแสสลับ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81/80.06 
 7.2  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือและแบบปัญหาเป็นฐานมี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 เ น่ืองจากบทเรียน
ออนไลน์สามารถตอบสนองการเรียนการสอนรายบุคคล 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสามารถของตนเอง มี
การนํามัลติมีเดียเข้ามาเป็นส่วนประกอบในการนําเสนอ
บทเรียน ทําให้การเรียนการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์มี
ประสิทธิภาพ การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์สามารถ
ประเมินผลการทดสอบได้ทนัท ีนักเรียนสามารถรู้คะแนน
ของตนเมื่อทําข้อสอบเสร็จส้ิน ทําให้นักเรียนมีความ
สนใจ เกิดความกระตือรือร้นในการเรียน สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ เนื้อทิพย์ [8] ที่ ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเว็บ วิชาการเขียนโปรแกรมบน
ระบบปฏิบัติการ GUI พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01   
 7.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ
และกิจกรรมแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่องการเขียน
โปรแกรม พบว่าผลสัมฤทธิ์ทั้งสองวิธีมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ พบว่าการเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
โดยใช้กิจกรรมแบบร่วมมือ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกว่า
การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมแบบปัญหา
เป็นฐาน เนื่องจาก รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ร่วมมือเทคนิค STAD นั้นจะมีการแบ่งกลุ่ม ซึ่งประกอบด้วย 
นักเรียนที่เก่ง 1 คน เรียนปานกลาง 2-3 คนและนักเรียน
ที่เรียนอ่อน 1 คน มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 1) 
ขั้นสอน 2) ขั้นทบทวนความรู้เป็นกลุ่ม 3) ขั้นทดสอบย่อย 
นักเรียนทําแบบทดสอบคนเดียวไม่มีการช่วยเหลือกัน  
4) ขั้นหาคะแนนปรับปรุง 5) ขั้นให้รางวัลกลุ่ม กิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD นั้น จะทําให้สมาชิก
ในกลุ่มเกิดการพึ่งพาอาศัยกัน นักเรียนจะรู้สึกว่าตน
จําเป็นต้องอาศัยผู้อื่นในการที่จะทํางานกลุ่มให้สําเร็จ 
การเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค 
STAD จะถือว่าไม่สําเร็จจนกว่าสมาชิกทุกคนในกลุ่มจะ
ได้เรียนรู้เรื่องในบทเรียนทุกคน  ดังนั้นคนเก่งต้องคอย
ช่วยเหลือเพื่อนที่ยังไม่เข้าใจบทเรียนให้สามารถทํา
ข้อสอบได้ เพราะคะแนนของสมาชิกในกลุ่มทุกคนจะถูก
นําไปแปลงเป็นคะแนนกลุ่ม นักเรียนทุกคนเข้าใจดีว่า 
คะแนนของตนมีส่วนช่วยเพิ่มหรือลดคะแนนกลุ่ม ดังนั้น
นักเรียนทุกคนจะพยายามอย่างเต็มที่ จึงทําให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์สูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรียานลิน [9]  
พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่จัด
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กิจกรรมการเรียนการสอนบทเรียนบนเครือข่ าย
คอมพิวเตอร์ โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ส่วนกิจกรรมแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นเป็น
กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้น
โดยสร้างความรู้จากกระบวนการทํางานกลุ่ม เพื่อ
แก้ปัญหาหรือสถานการณ์เกี่ยวกับชีวิต ประจําวัน ซึ่ง
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กําหนดปัญหา 2)  
ทําความเข้าใจปัญหา 3) ดําเนินการศึกษาค้นคว้า 4) 
สังเคราะห์ความรู้ 5) สรุปและประเมินค่าของคําตอบ 6) 
นําเสนอและประเมินผลงาน นักเรียนอาจจะมีความไม่
มั่นใจในความรู้ที่ตนเองค้นคว้ามา อาจจะเน่ือง มาจาก
การนิยามปัญหา หรืออธิบายสถานการณ์ปัญหาไม่
ถูกต้อง นักเรียนอาจจะคุ้นชินกับการเรียนแบบครูบอก 
เมื่อมาเจอกิจกรรมที่นักเรียนต้องค้นคว้าองค์ความรู้ด้วย
ตนเองทําให้ความมั่นใจในความรู้ได้มาน้ันลดลง เวลาใน
การศึกษาค้นคว้าอาจจะน้อยเกินไป เพราะว่าเป็นการ
ค้นคว้าด้วยตนเองจึงต้องการเวลามากขึ้น จึงทําให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อยกว่านักเรียนที่เรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค STAD 
 
8.  ข้อเสนอแนะสําหรับทําวิจัยต่อไป 
 8.1 ควรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ 
เทคนิคอื่น ๆ เช่น แบบ TGT หรือ TAI เพื่อศึกษาว่าจะ
ให้ผลเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
 8.2 ควรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
บทเรียนออนไลน์ในเนื้อหาอื่น ๆ ที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์ 
เช่น วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา 
 8.3 ควรศึกษาผลกระทบที่เกิดกับนักเรียนในการเรียน
ด้วยบทเรียนออนไลน์ 
 8.4 ควรมีการเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ และกิจกรรมแบบ
ปัญหาเป็นฐาน กับตัวแปรอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการ
แก้ปัญหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
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